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Segala syukur dan puji bagi Tuhan Yesus Kristus, oleh karena anugerahnya 
penulis dapat menyelesaikan penulisan Tugas Akhir yang berjudul “Perancangan 
Media Pembelajaran Mengenai Sejarah Tiga kerajaan Terbesar di Indonesia 
Untuk Anak SMA”. Proposal Tugas Akhir ini disusun atas ketertarikan penulis 
mengulik permasalahan mengenai kurangnya minat anak-anak terhadap pelajaran 
sejarah dan pembaharuan teknik pembelajaran yang monoton untuk mengajari 
sejarah. 
Topik ini diharap dapat memberikan informasi penting dan pengetahuan 
bagi pembaca mengenai apa saja yang dapat dan perlu dilakukan dalam mencari 
solusi atas permasalahan perancangan media interaktif yang ada dengan 
berdasarkan teori-teori keilmuan Desain Komunikasi Visual. 
Dalam penyusunan proposal Tugas Akhir ini mendapatkan beberapa hal 
yang dapat dipelajari, bahwasannya pengaturan waktu merupakan hal yang krusial 
dalam pengerjaan satu projek. Penulis menjadi paham pula mengenai betapa 
pentingnya untuk mengambil referensi dari sumber terpercaya dengan turut 
memberikan kredit terhadap penulis tersebut sebagai tanda menghargai. Penulis 
berharap agar dengan pembuatan proposal ini, pembaca mendapatkan 





 Penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada orang-orang yang 
membantu dan mendukung sang penulis sehingga tugas akhir ini dapat 
diselesaikan. Adapun ucapan terima kasih ini diberikan kepada: 
1. Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual, Mohammad Rizaldi, 
S.T., M.Ds. 
2. Roy Anthonius Susanto, S.Sn, M.Ds., selaku dosen pembimbing yang 
telah memberikan masukan dan arahan kepada penulis. 
3. Jenti Martono yang merupakan guru sejarah dari sekolah Hope for 
Kids selaku narasumber yang memberikan banyak informasi mengenai 
sistem pendidikan sejarah. 
4. Sesama mahasiswa tugas akhir yang memberikan dukungan dan saran 
pengisian laporan. 
5. Keluarga dekat penulis yang menemani dan memberikan dukungan 
moral selama proses pengerjaan tugas akhir. 
 








Sejarah adalah kajian yang penting bagi pelajar dimana-mana karena dapat 
mengajari kita mengenai kesalahan yang dilakukan oleh manusia di masa lalu dan 
bagaimana cara untuk tidak mengulanginya. Akan tetapi, berdasarkan data 
kuesioner, lebih dari setengah responden menyatakan bahwa metode pembelajaran 
yang monoton membuat pelajaran sejarah kurang diminati untuk dipelajari. Bila 
metode pembelajaran ini tidak diubah, maka siswa tidak dapat mempelajari 
sejarah dengan baik dan tidak dapat mempelajari nilai yang dapat dianut dari 
sejarah. Oleh karena itu melalui Tugas Akhir ini, penulis hendak merancang 
media edukasi berupa permainan digital 2D tentang sejarah tiga kerajaan 
Indonesia, terutama mengenai Kerajaan Nusantara terbesar, yang merupakan era 
dimana Indonesia mulai berkembang, sebagai edukasi untuk anak SMU. 
Perancangan awal dimulai dengan melakukan penelitian dengan mixed methods. 
Metode pertama adalah kuantitatif yang dilakukan dengan menyebar kuesioner 
kepada pelajar dan metode kedua adalah kualitatif dengan melakukan wawancara 
dan studi literatur. Hasil dari tugas akhir ini adalah sebuah media interaktif berupa 
2D Game yang bergenre platformer dengan cerita yang mendalami kerajaan 
Indonesia dan kejadian yang terjadi pada masa itu. Melalui perancangan media 
interaktif ini, diharapkan pelajar dapat mengenal lebih lanjut mengenai sejarah 
kerajaan Indonesia, terutama mengenai tokoh dan budaya kerajaan tersebut, dan 
mengambil nilai moral pentingnya. 
 












History is an important study for every students because it teaches us 
about the mistakes humans made in the past and how to not repeat it. However, 
based on questionnaire data, more than half of respondents responded that the 
monotone methods of teaching history made the subject matter less interesting to 
be learnt. If the method is not changed, then students will not be able to learn 
history well and learn the values that can be taken. Therefore through this final 
assignment, the writer decided to design a 2D Game about the history of the three 
greatest Indonesian kingdoms, especially about Nusantara kingdoms, which is the 
era where Indonesia started to grow, as education for high school students. The 
early design started with 2 research methods. The first method is quantitative by 
spreading questionnaire to students and the second method is qualitative by 
interviewing and literature studies. The final result of this assignment is an 
interactive media in the form of 2D Game with a platformer genre and a story 
that teaches about Indonesian kingdoms and its events. Through this interactive 
media design, it is hoped that students are able to learn more about Indonesian 
kingdom’s history, especially about the characters and the culture, and to be able 
to extract their important moral values. 
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